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Pengendalian Lampu memakai Socket programming, merupakan suatu aplikasi berbasis perangkat lunak dan perangkat keras. Di katakan  berbasis perangkat lunak, karena didalamnya mengandung unsur dan proses perancangan perangkat lunak dengan menggunakan komponen Winsock pada Visual Basic 6.0. berikutnya di katakan berbasis perangkat keras kerena didalamnya juga terdapat unsur dan proses perancangan komponen elektronika pengendali lampu yang dikendalikan oleh aplikasi socket Programming itu sendiri. 
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